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Привет! 


Есть минутка? _ 


Меня зовут Марсель. 


Я тот, кто написал и проиллюстрировал эту книгу. 
Поверьте мне: Эти несколько первых абзацев очень 
важны. На самом деле, они могут быть самой 
важной частью всей книги, поэтому я и поместил их 
в самом начале. 


Около десяти лет назад я был там, где сейчас 
находитесь вы. Я прекрасно понимаю, каково это — 
читать книгу о том, как «научиться рисовать» и 
хотеть стать лучше. Независимо от того, начинаете 
вы или уже немного продвинулись, нужно всегда 
помнить одну вещь: Рисование - это вопрос 
практики. Будь то манга, реализм или мультфильмы 
— любой, кто хоть немного разбирается в искусстве, 
скажет то же самое. Если вы закончите эту книгу, 
это не значит, что вы сразу же сможете нарисовать 
всё, что в ней написано, идеально. И то, о чем 
практически все книги по искусству не упоминают, и 
то, о чем я сам часто забываю - что это совершенно 
нормально! 


Прочитав эту книгу, вы, скорее всего, будете знать, 
как рисовать лица и тела. Но если у вас нет 
большого опыта их рисования, вполне можно 
ожидать, что поначалу у вас не будет получаться 
рисовать их очень хорошо. 


Это похоже на просмотр видео, где кто-то делает 
сальто назад. Вы видите, как это работает, но, 
конечно, не сможете сделать это сами без практики. 
Одних знаний недостаточно - то же самое касается и 
рисования. 


Я тоже не родился с талантом (позже я покажу вам 
несколько своих старых рисунков). И одно можно 
сказать наверняка: Рано или поздно вы, вероятно, 
достигнете момента, когда почувствуете, что 
уперлись в кирпичную стену. Это касается почти 
всех видов искусства. Если с вами такое случится, я 
рекомендую вернуться к этому разделу книги. 
Перечитайте его и последующие страницы и 
вспомните, что даже ваши образцы для подражания 
начинали с рисования простеньких фигур. 


Вы читаете книгу человека, который последние 
шесть лет проводил каждый день, рисуя серию 
манги. Я знаю по собственному опыту, что рутина и 
практика очень помогают продвинуться дальше. 
«Практика ведет к совершенству», как гласит старая 
поговорка. Оглядываясь назад, если и есть что-то, 
что я бы сказал себе, так это следующее: это 
избитое высказывание верно. Но я не могу 
вернуться в прошлое, поэтому говорю это вам 
сейчас. 


Примете ли вы эту поговорку близко к сердцу или 
нет, зависит только от вас. 


Надеюсь, вам понравится эта книга! 
Я сделал все, что мог. 


Теперь ваша очередь. 


— Марсель (Г\а5) 
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Учимся 7 
рисовать — 


10/10 


На мой взгляд, когда вы только начинаете, 
важно учитывать, насколько хорошо вы уже 
умеете рисовать. Не волнуйтесь: независимо 
от того, как много (или мало) вы уже умеете, я 
написал эту книгу так, чтобы каждый мог 
следовать ей. 


Моя цель - чтобы вы шаг за шагом 
совершенствовались, используя знания, 
изложенные на этих страницах. Многие книги 
и учебники утверждают, что ваш прогресс 


будет выглядеть примерно так: — 


Однако когда вы только начинаете рисовать, 
это совершенно нереально. Как новичок, вы 
можете разочароваться и быстро потерять 
энтузиазм. В действительности же вы будете 
совершенствоваться шаг за шагом, как 
показано на этих рисунках: 


Это реалистичный пример того, как может выглядеть прогресс в течение 
нескольких недель или месяцев. Подумайте, на каком этапе вы сейчас 
находитесь! 
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"СО ВРЕМЕНЕМ 
ВЫ ПРИВЫКАЕТЕ Понемногу 
К ЭТОМУ. .." СТАНОВИТСЯ 
лучше, 


Наконец-то 


< = 


: Мне кажется, 
; Это что всё 
/ слишком стало хчже?'? 
сложно... 


Выше я нарисовал кривую обучения, чтобы 
показать, как происходит процесс «обучения 
рисованию». Разочарование - это часть процесса, и 
с ним сталкиваются и профессионалы. Если вы 
чувствуете разочарование, значит, вы хотите стать 
лучше! Вопрос в том, как вы справляетесь с этим 
разочарованием? Продолжите ли вы расстраиваться 
дальше или используете разочарование как стимул 
для совершенствования? 


Как я уже сказал: Вы будете снова и снова понимать, 
что всегда есть чему учиться, независимо от того, 
насколько вы усовершенствовались. Следующая 
простая цитата знаменитого художника 
Микеланджело стала для меня источником 
огромного вдохновения: Апсога итраго («Я все еще 
учусь»). Она была записана, когда ему было 87 лет. 


Тем не менее, у каждого свой темп. Поэтому 
старайтесь не спрашивать, хорошо ли вы рисуете 


для своего возраста, или сравнивать себя с анис 

другими из вашего класса или возрастной группы. > МНЕ г ия 
9 ли 

Некоторые люди много рисуют с раннего возраста й СВОЕГО ВОЗРАСТА? 


и имеют достаточно практики. А некоторые 
взрослые не нарисовали даже эскиза. То, что вы 
можете делать не задумываясь, - это 


УЧИТЬСЯ РИСОВАТЬ? 


| ® 2 ЛЕТ УЖЕ ПОЗДНО 
«способности» или «талант». Никто не рождается с |[— а 
умением рисовать. Кто-то учится быстро, а кто-то И 

медленнее, но, несмотря на это, всем нужно 


сначала поучиться. 


Я тоже не был «талантливым». Вместо этого я 
постепенно совершенствовался с годами. Вот 
несколько примеров моего развивающегося стиля: 


2020 2075 2070 


МУТН Том 6 МУТН Том 1 Оригинальная 
версия манги МУТН 


\ 
\ 
\ < 


„А — 
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2070 2072 2075 207$ 2020 2022 


На протяжении многих лет я старался достичь В этой книге я поделюсь множеством советов, 
того уровня, когда мне будет нравиться которые мне хотелось бы узнать гораздо раньше. Я 
большинство моих рисунков - от дизайна также знаю, с чего мы начнем... но перед этим вам 
персонажей до манги и цветных иллюстраций. На нужно будет подумать о необходимых материалах! 
примере выше вы можете видеть, как мои рисунки Так что давайте начнем с выбора средств, которые 
отображают изображения в кривой обучения на вам больше всего подходят. И у меня есть 
странице 9. Самое трудоемкое - это понять, с чего несколько советов... 


начать. Но не бойтесь: я здесь, чтобы помочь! 


ТРАДИЦИОННЫЙ РИСУНОК 


Я предпочитаю традиционное рисование с 
карандашом и бумагой. Я также предпочитаю 
раскрашивать свои рисунки обычной акварелью, а 
не на компьютере. Может быть, они требуют больше 
времени и расходов, но, на мой взгляд, их уникальный, 
естественный вид обычно того стоит. 


Когда вы учитесь рисовать, использовать карандаш 
и бумагу просто необходимо. На самом деле, почти 
каждый знаменитый художник начинал именно так. 
Кроме того, эти материалы очень доступны, и 
теоретически всё, что вам нужно чтобы начать, - это 
шариковая ручка и лист бумаги для эскизов. 


Чтобы практиковаться в рисовании, вам не нужны 
модные или дорогие материалы. Главное, чтобы 
они просто работали! 


Вам следует начать с традиционного 
рисофания, если вы... 


» не располагаете значительными 
средствами на начальном этапе. 

» предпочитаете, чтобы все было 
просто, без лишних прибамбасов. 

» не любите работать на компьютере/ 
цифровой технике в целом. 

» не уверены, что хотите серьезно 
заниматься рисованием. 

» считаете, что важно иметь «всего 
одну» оригинальную копию своей 

работы. 


ЦИФРОВОЕ РИСОВАНИЕ 


Цифровое рисование может доставить массу Когда речь идет о цифровом рисовании, еще более 
удовольствия. Поначалу это может быть верно следующее: дело не в инструментах. Дело в 
непривычно, но после нескольких дней освоения том, кто их использует! Я работал почти со всеми 
цифровое рисование становится действительно существующими планшетами и могу с уверенностью 
экономичным по времени и средствам. сказать: вы можете использовать любой из них и 

получить абсолютно одинаковые результаты. Все 
Цифровое рисование становится все более зависит от того, кто его использует. 


популярным, и в целом многочисленные устройства 
и программы, представленные на рынке, работают 
одинаково хорошо. < 


Е ыы. 


Вам стоит начать с цифрового 
Рисобания, если вы... 


готовы вложить немного больше 
денег на начальном этапе. 
уверены, что хотите продолжать 
рисовать. 

находите эффекты и гаджеты 
крутыми и интересными. 


» любите компьютеры и программное 
обеспечение в целом. 

» любознательны и всегда хотите 

узнать что-то новое. 


Если вы заинтересованы в традиционном 
рисовании, я посоветую вам, с чего начать, а также 
расскажу обо всех принадлежностях, которыми 
пользуюсь я. Многие из них - например, тушь или 
акварель - я бы пока не рекомендовал. Прежде чем 
отправляться за покупками, посмотрите мои уроки 
на УоцТибе! 


Мои рекомендации 


МАТЕРИАЛЫ И СОВЕТЫ 
ПО ТРАДИЦИОННОМУ 
РИСОВАНИЮ 


Если вы хотите узнать больше о том, какие 
принадлежности я использую, включая бренды и 
цены, вы можете найти список всего моего 
инвентаря на сайте млллмг.акамиИКеаяи.сот/ 
та{ена[$. 


Начните практиковаться с обычным карандашом и бумагой. Не 


направлении. 


беспокойтесь о марке или твердости. При использовании более 
дорогих материалов вы можете почувствовать беспокойство или 
тревогу из-за того, что испортите что-то ценное, поэтому начните с того, 
что у вас есть под рукой. Да, и ластик тоже пригодится. 


Если хотите, купите себе скетчбук, чтобы отслеживать свой прогресс. И 
возьмите в руки карандаш НВ. Это еще один шаг в правильном 


Когда вы почувствуете, что готовы, можно купить фломастеры для 
обводки рисунков. Они не обязательно ДОЛЖНЫ быть дорогими: те, 
которыми пользуюсь я, очень дешевы. 


В этой книге я не буду подробно останавливаться на теме 
раскрашивания, но вы можете начать думать о том, какие средства 
рисования вас больше всего привлекают. Многие начинающие 
художники выбирают маркеры, потому что это быстрый и простой 


способ добиться стилистики аниме. 
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МОИ ПРИНАДЛЕЖНОСТИ 


м 


Механический карандоми 
и ластик 6 виде ручки 


С годами я перешел от традиционного карандаша и 
ластика к механическому карандашу и ластику в 
виде ручки. Они были особенно полезны при 
рисовании зданий и мелких деталей фона в моих 
сериях манги, так как позволяли работать с 
высокой точностью. 


ПерёЯ, тушь и первебые 
Ручки 


В Японии мангу традиционно рисуют перьевой 
ручкой и тушью. Вторым томом своей серии манги я 
так и нарисовал. Однако перьевые ручки могут быть 
очень дорогими, поэтому для обычных иллюстраций 
я предпочитаю использовать перо. Какую ручку я 
использую, зависит от того, что я хочу нарисовать. 


Акфарель и кисти 


Сейчас я предпочитаю использовать акварель для 
раскрашивания. Люди иногда бывают шокированы, 
узнав, что акварель не ограничивается портретами 
и пейзажами, ее можно использовать и в 
классических рисунках в стиле аниме и манга. Если 
говорить о манге, то этот вид техники очень 
недооценен. 


к" 


РИСОВАНИЯ 


Для цифрового рисования не так уж много 
принадлежностей. Тем не менее, я с удовольствием 
расскажу о различных планшетах и о том, что я 
использую для рисования и раскрашивания. Как я 
уже говорил, самое главное - это то, что почти 
каждый планшет и программное обеспечение 
можно использовать для таких простых задач, 


таких как рисование, чистовая обводка и 


ИСИ РАКОМЕНРАЦИИ 


раскрашивание. Поэтому не стоит слишком 
задумываться об этом. 

Если вам интересно узнать больше о брендах, 
которые я использую, и о том, сколько они 
стоят, вы можете ознакомиться с полным 
списком моего оборудования на сайте 
мллгу!.Чгам/ИКеазт.сот/такенма($. 


Планет де? 


ИЛодильный планшет 


Мобильный планшет - это что-то 
вроде Рад, а для рисования на 
нем можно купить карандаш. Он 


Планметный монитор 


Планшет для рисования с 
экраном можно подключить к 
компьютеру и использовать 


экраНА 


Это, пожалуй, наименее 
популярная модель. 
Сравнительно недорогие, но 


почти как второй монитор. Я 
чаще всего использую 
планшеты этого типа. Они 
бывают разных размеров, но я 
рекомендую выбирать 
планшет не более 16 дюймов 
(41 см). Слишком большие 
планшеты сложнее 
переносить. 


отлично подходит для 
начинающих! Лично я не часто 
пользуюсь таким планшетом, 
так как мне нужно больше 
места для различных функций. 
Однако для новичков, не 
имеющих приличного ПК, это 
отличный выбор! 


очень неудобные для новичков 
планшеты. Вы подключаете 
устройство к компьютеру, а 
затем рисуете, глядя на экран 
компьютера. Многие 
профессионалы используют 
эти планшеты. Я тоже долгое 
время работал с одним из них. 
Самое лучшее в них то, что они 
заставляют вас сидеть прямо, 
чтобы не болела спина. 


< 


Для меня было важно, чтобы планшет Мне также нужен был планшет с пером, 
можно было подключить к компьютеру которое не нужно постоянно подзаряжать (в 
(ведь все мои основные программы и файлы мониторах для рисования перо почти всегда 
находятся на ПК), чтобы на нем были кнопки, идет в комплекте). 


которым я мог назначать функции, и чтобы 
он был портативным. 


<< `` 


Й‹ 


Для тех, кто только начинает, я рекомендую С некоторых пор я стал поклонником программы 
бесплатные программы для рисования. Существуют СИрзидюРай+. Я использую его для 95 

десятки бесплатных программ для рисования, и вы процентов своих иллюстраций. Конечно, 

можете стать постоянным пользователем любой Рай{$Пор также является популярным выбором, 


из них. Долгое время я работал с программой К!ИКа. но эта программа намного дороже. 


УПРАЖНЕНИЯ ДЛЯ 


НАЧИНАЮЩИХ 


Теперь, когда перед вами карандаш и бумага или 
планшет, мы можем приступить к изучению основ. 
На первый взгляд эти упражнения могут показаться 
очень простыми, но просто попробуйте! 


Одна вещь, которую вам рано или поздно придется 
делать, - это рисовать фигуры. Это может показаться 
ненужным и слишком простым, но это очень важно! 


Лица, люди, животные и другие мотивы - все они 
основаны на очень простых формах. Если вы не 
умеете рисовать формы, то впоследствии вам будет 
сложнее рисовать более сложные позы. Это 
касается как традиционного, так и цифрового 
рисунка. 


Я открою вам секрет, который вы, возможно, не 
знаете: даже профессионалы не рисуют круги 
идеально, одним мазком. Чаще всего они проходят 
по кругу несколько раз, пока он не станет более 


Тот же процесс, кстати, применим и к рисованию линий: 


ровным. Самое главное — не допустить его наклона. 
Примерно так: 


‚= ‚> 
// 


Итак, приступайте к первому заданию! Попробуйте 
нарисовать простые фигуры - круги, квадраты 
или другие похожие формы. Если вы уже умеете 
это делать, то это отличная возможность 


НО НЕ СТОИТ 
ИСПОЛЬЗОВАТЬ 
ШТРИХОВКУ. 


— 


потренироваться. Если же нет, то не стоит 
беспокоиться: это упражнение на 90 
процентов состоит из количества, то есть ваш 
сотый круг будет лучше, чем первый. 


Эти фигуры составляют основу всех ваших 
рисунков. Если сейчас ваши штрихи выглядят 
неровными, то и готовые персонажи будут 
выглядеть коряво и скособоченно. Так что эти 
упражнения совершенно необходимы и не 
являются пустой тратой времени. 


НЕТ, НЕ 
СТОИТ! 


В 


ЭТО ВОВСЕ 
НЕ 
"ШТРИХОВКА" 
- ЭТО 
ОБЫЧНЫЙ 
ЭСКИЗ. 


ОТ 20 К ЗВ 


Здесь все становится немного сложнее. После того 
как ваши круги будут выглядеть замечательно 
круглыми, а линии - замечательно прямыми, вы 
можете попробовать перенести эти простые формы 
в следующее измерение! 


Попробуйте... 


КУдоиды вместо ПрЯмоугольнико{ 


а 
ЕСЛИ ВАМ ВСЕ ` 
ЕЩЕ ТРУДНО, 
ВЫ МОЖЕТЕ 
СЛОЖИТЬ 
НЕСКОЛЬКО 
КНИГ В СТОПКУ 
И НАРИСОВАТЬ 


\ Г” 
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СФЕРЫ вместо КРУГОв 


и так далее... } 


Пространственное восприятие просто необходимо, 
если вы хотите нарисовать несколько персонажей 
на одной картинке или в перспективе. Рисуете ли вы 
мангу, мультфильмы или в реалистичном стиле, эти 
знания пригодятся всем. Вы также можете 
опробовать свои навыки: попробуйте нарисовать 
несколько ЗО)-фигур, взаимодействующих друг с 
другом. Самый простой способ - нарисовать башню 
из блоков, как показано здесь справа. При желании 
вы можете повторить эти упражнения несколько 
раз! 


Овладев пространственным мышлением, вы 
сможете рисовать гораздо больше. Как я уже 
объяснял на предыдущих двух страницах: если вы 
не можете нарисовать квадрат или треугольник в 
перспективе, то рисовать людей будет практически 
невозможно. Когда вы будете рисовать фигуры в 
ЗО, они будут выглядеть намного динамичнее! Вот 
пример того, как эти простые фигуры работают в 
20 и 30 при рисовании людей: 


Поза с 
дбумерными '\_, 


пт” 


\ 


Итак, это все основы, которые, на мой взгляд, Вы можете увидеть, насколько 
наиболее важны для начинающих. Если до сих динамичнее выглядит тело, когда 
пор вам удавалось следовать всему, то нет оно нарисовано в трех измерениях. 


причин останавливаться на достигнутом. А что 
может быть лучше для начала, чем лица! 


РИСОВАНИЕ ЛИЦ 


ФОРМА И 


СТРУКТУРА ЛИЦА 


Самое главное, что нужно помнить при рисовании 
лиц, - это правильное понимание формы лица и его 
пропорций. Сейчас мы сосредоточимся только на 
структуре лица, не волнуйтесь: к деталям рисования 
глаз, носов и ртов мы перейдем чуть позже. 


Сначала я поделюсь своим простым способом 
структурирования и разделения лица спереди. Вот 
еще один совет: рисуйте лицо немного крупнее, чем 
я здесь, чтобы у вас было больше пространства для 
работы. 


Начнем с самого простого - с круга и вертикальной 
линии, которая разделит круг на две половины. 


Чтобы создать следующую часть, я провожу две 
горизонтальные линии, отмечая уровень глаз и 
кончик носа. Важно провести линии так, чтобы 
нижняя часть круга находилась примерно 
посередине. 


Кому-то нравятся вытянутые лица, а кому-то - лица 
более коротких пропорций. Когда вы достаточно 
освоитесь, вы сможете адаптировать и изменять 
эти лица по своему усмотрению. Но сначала вам 
нужно освоить основы. 


Затем я соединяю отдельные фигуры, чтобы 
получить лицо. Лицо состоит из полукруга, 
прямоугольника и треугольника. Пропорции в 
данном случае составляют 2:1 : 1. 


Безусловно, когда 
дело касается лиц, 
существует 
множество различных 
форм и стилей. То, что 
вы видите здесь, - это 
составные части 
среднестатистическог 

} о лица. 


Если вы не уверены, какого размера должна быть 
каждая часть, просто проверьте пропорции вашего 
рисунка. Это также отличный момент, чтобы 
добавить несколько овалов для ушей на том же 
уровне, что и прямоугольник. И вот оно: черновой 
вариант лица! 


Теперь, когда мы закончили с формой лица, пришло время 
перейти к его оформлению. Во-первых, вот примерный 
план того, где все должно располагаться. Это лицо не 
должно быть "милым". Вам просто нужно слегка наметить 
черты, которые будут добавлены позже. 


Глаза Ро 


должны быть Я 
нарисованы точно з 
по этой линии. 


Нос 


располагается на той же 
линии, что и уши. 


Фо 

еки 
Эта линия поначалу кажется 
бессмысленной, но впоследствии 
становится очень важной! Она 
начинается от уха и 
заканчивается перед 
подбородком. 


Гуды 


Состоят из двух маленьких 
треугольников и одного 
большого треугольника. При 
желании их можно сделать 
немного круглее. 


Линия болос 


(если только ваш персонаж 
не начал терять волосы). 


Рисование глаз - худший кошмар каждого новичка. 
Если вам кажется, что вы постоянно рисуете два 
круга для глаз разного размера, я рекомендую 
добавить еще две направляющие в качестве 
ориентира. Они помогут вам нарисовать два круга 
одинакового размера и на одинаковой высоте. Но 
они не обязательны - это просто совет на случай, 
если у вас возникнут трудности. Позже вы можете 
нарисовать эти направляющие линии дальше друг 
от друга или ближе друг к другу, в зависимости от 
того, какими вы хотите видеть глаза - большими 
или маленькими. Опять же, есть разные варианты 
и стили, как видно из примера: 


УЗКИЕ БОЛЬШИЕ 


Теперь вы можете заменить фигуры на глаза, нос - как вариант, вы можете скопировать у меня. 
и рот. Вы можете вдохновиться любимым сериалом Сначала лицо будет выглядеть немного обычным, 
и нарисовать, например, глаза любимого персонажа но по мере работы это изменится. 
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Зи иотлсионичтовн И 


Как вы можете видеть справа, я заранее нарисовал 
все черты лица в виде геометрических фигур. Они 
очень помогают, если вы хотите нарисовать, 
например, губы, щеки или ноздри. Кроме того, эти 
формы очень полезны при рисовании лица с других 
ракурсов. Позже я подробно покажу вам различные 
способы рисования глаз, носов и ртов. 


Профиль 

Если вы можете нарисовать лицо спереди, то 
нарисовать его сбоку не составит труда. Вы 
используете те же компоненты, что и раньше, 
только в другом ракурсе. 


На этот раз вертикальная 
центральная линия расположена 
слева от круга. 


ВСЕГДА 
ПРЕДСТАВЛЯЮ 


СЕБЕ ФОРМУ, 
ПОХОЖУЮ НА 
ФЕХТОВАЛЬНУЮ 
МАСКУ! 


Добавьте две горизонтальные 
базовые линии к кругу, как обычно, 
только на этот раз немного выше. 


Пропорции каждой секции должны 


быть примерно 2:1 : 1. 


Добавьте овал для уха (примерно 
посередине). Затем соедините ухо и 
челюсть. 


Боковой вид лица готов. Как и в случае с видом 
спереди, теперь вам нужно добавить и другие 
компоненты. Процесс в основном такой же, как и 
раньше. Есть только несколько небольших 
изменений в боковой проекции: 


Для бровей нужно 
нарисовать 
дополнительный 
треугольник. 


Виден только один 
глаз, поэтому 
достаточно одного 
треугольника. 


Как и прежде, 
нос имеет тот 
же размер, 
что и ухо. 


Также видна только 
одна сторона губ. 
Более подробно об 
этом мы поговорим 


Опять же, ориентир для щеки 
может показаться ненужным 
- но я обещаю, что он станет 
важным, когда мы перейдем 
в разделе нророт к следующему ракурсу! 

(см. с. 36). 


Теперь каждую отдельную фигуру нужно 
проработать. Вам просто нужно будет немного 
изменить свой подход в зависимости от ракурса. В 
остальном структура лица остается примерно 
одинаковой. 


Как только вы освоите эти две проекции, мы 
сможем перейти к более сложным: Мы 
можем перейти к рисованию правильного 
трехмерного лица. 


Лица $ перспективе 


На предыдущих страницах вы узнали обо всех 
отдельных компонентах, из которых состоит 
лицо. Теперь вы можете соединять эти трехмерными: 


компоненты и переставлять их в любой перспективе. 
В трехмерных лицах формы также должны быть 


В случае с трехмерными лицами самая большая и . Но теперь вы знаете, какие компоненты вам нужны! 


распространенная проблема заключается в том, 
что люди просто начинают рисовать, не имея 
никакого предварительного представления о 
строении лица... 


Лицо под углом 3/4 находится где-то между двумя м 
предыдущими ракурсами. Исходя из этого, мы ` 
нарисуем центральную линию следующим образом: - 


спереди сдоку й 


между ними 


Все остальные правила с этого момента (например, 
расположение и размер ушей) точно такие же. 


Лицо нужно разделить на ... ухо отображается на ... и, наконец, ухо и 
три части, как обычно... одной стороне... челюсть соединяются. 


Затем, отталкийаясь от щек, фы можете 
нарисовать остальные части лица: 


ГОВОРИЛ, 
что 
ОРИЕНТИРЫ 
ДЛЯ ЩЕК 
ПРИГОДЯТС 
Я ПОЗЖЕ! 


Пьет 
а 


Остальные шаги такие же, как и раньше! Конечно, 


выполнить ракурс 3/4 довольно сложно, когда вы 
только начинаете: вот некоторые из наиболее 
распространенных ошибок, чтобы вы могли их 


избежать: 


Прежде чем двигаться дальше, 
необходимо правильно построить 
базовую основу! Если ваши 
ориентиры и форма лица 
перекошены в одну сторону, всё 
последующее тоже будет 
перекошено. 


Старайтесь придерживаться своих 
направляющих ориентиров как 
можно чаще. Когда вы только 
начинаете, лицо всегда будет 
выглядеть немного не так, но с 
достаточной практикой у вас все 
получится! 
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На трехмерном лице двухмерные 
носы, глаза и рты выглядят 
неуместно. Помните о 
трехмерных формах! 


Здесь вы можете увидеть, как я использую эти 
направляющие и блоки в разных ракурсах. 
Попробуйте самостоятельно нарисовать головы в 
разных ракурсах. Даже если вначале не все 
получится, это отличная практика. 


Последний блок, который может вам помочь, - 
это треугольная "пластина" под подбородком. 
Это деталь, о которой легко забыть, но она 
очень важна для рисования лица с нижнего 
ракурса. 


Если вы все еще испытываете трудности, почему 
бы не посмотреть обучающие ролики на моем 
канале УоиТибе? В этих видео я использую 30- 
модели, чтобы продемонстрировать несколько 
других ракурсов. 


Это очень интересная тема, но есть еще много 
упражнений для "рисования лиц", которые я хочу 
вам показать. Итак, поехали! 


Я ЛИЦА 
(ПОД ВСЕМИ 
УГЛАМИ) 


РТЫ 


Давайте углубимся в детали! Теперь, когда вы 
немного попрактиковались в рисовании лиц, мы 
углубим наши знания об отдельных компонентах, 
включая рты, глаза и носы. Давайте начнем с 
краткого курса по ртам: 


кораллово- 


красный №3/ 


Гуды 


Когда речь идет о губах, нужно всегда помнить об 
одной вещи: Ваши губы изогнуты, как и зубы в 
челюсти. Ваш рот как бы изгибается вокруг лица. 
Если вы не учтете это в своем рисунке, ваш рот 
будет смотреться неровным и суровым. Здесь 
снова приходит на помощь пространственное 
восприятие. 


Особенно важна форма верхней губы. Если вы 
присмотритесь, то увидите, что она немного 
выпуклая. Если вы включите эту особенность в 
свои рисунки, ваши рты будут выглядеть гораздо 
более детализированными. 


Даже если вы не нарисуете губы, помните: Они все Это очень важно при рисовании рта под 
равно есть! Только помня об этом, вы сможете разными углами. Самый распространенный 
правильно обозначить губы, как в примерах выше. пример - профиль на картинке справа. 


Зуды 


Пространственное восприятие не менее важно при 
рисовании зубов. Лучше всего просто нарисовать 
полный набор зубов. Представьте, что во рту 
находится каппа или планка. Благодаря зубам рот 
и выражение лица выглядят гораздо более 
детализированными и достоверными. Вы также 
можете добавить больше деталей, например, 
отдельные зубы или десны, как у меня. 


ГЛАЗА 


Когда речь идет о глазах, трехмерное восприятие 
становится еще более важным! Глаз - это сложная 
форма, состоящая из множества компонентов: 
глазного яблока, век, ресниц и так далее. 


Складка на уровне глазниц 


Радужка 


Радужная оболочка - ключевой момент! Это самая 
выразительная часть глаза, и если ее нарисовать 
неправильно, она может изменить все выражение 
лица. Обычно прикрыта четверть радужной 
оболочки - глаз выглядит расслабленным. 


Жуткий 


Рисуя глаза под углом, помните, что радужная 
оболочка - это не просто круглая форма: 
Глазное яблоко (а значит, и радужная оболочка) 
тоже поворачивается. Если глаз смотрит в 
сторону, радужка должна быть приплюснута. 


Если у вас возникли трудности с формой глаза, фигуры, чтобы приспособить их практически 
сориентируйтесь, разделив его на эти три части. к любой перспективе. 
Вы можете удлинять и поворачивать эти фигуры, 


Самое сложное, конечно, - добиться, чтобы оба 
глаза были одинаковыми. Для этого требуется 
много практики, однако направляющие линии 

могут помочь. 


30-модель из моего видео о лицах тоже может 
пригодиться. При обучении полезны шаблоны и 


референсы - в конце концов, они мало чем 
отличаются от рисунков в этой книге. 


Всегда помните: сначала сделайте грубый 
набросок глаз с помощью направляющих 
линий. Если вы сразу же попытаетесь 
нарисовать глаза детально, вы можете 
переусердствовать, и в итоге они будут 
выглядеть нереалистично. 


—— 


РИСУЕМ 
ЛИЦА 


(ПОД ВСЕМИ 
УГЛАМИ) 


Стилизация гла 


Большинство стилизованных глаз основаны 
на простых фигурах. Вот еще несколько 


примеров глаз, основанных на других 
формах, таких как круги или треугольники: 


НОСЫ 


Из всех черт лица мне легче всего даётся 
рисование носа, поскольку он не включает в себя 
несколько отдельных компонентов, как в случае 
с глазами, и не искривляется, как рот. Конечно, 
сначала вам придется потренироваться, но как 
только вы поймете его форму, остальное будет 
очень легко. 


Простой — Хороший Отлично! — Заберияено! 


Понимание носа как трехмерного объекта очень 
помогает при рисовании в разных ракурсах. 
Например: 


Как и в случае с глазами, 
теперь, когда вы поняли, как 
устроены носы, вы можете 
попробовать изменить их 
форму по своему усмотрению! 


Стилизация носой 


Вы, несомненно, заметили, что носы в стиле манга и 
аниме довольно стилизованные и абстрактные ы 
совсем не похожи на настоящие носы. Многие 
художники рисуют только одну часть носа. 
Популярная техника - просто добавить тень. 


Слева вы видите полный нос в виде очень 
упрощенной многоугольной формы. Тень можно 
добавить различными способами в зависимости от 
направления света. Вот несколько распространенных 
примеров: 


УШИ 


Все рисуют уши немного по-разному. Вот 
примерное объяснение того, как я формирую 
уши и где я их размещаю: 


подродное простое 


При размещении ушей всегда помните, что сзади 
они немного оттопыриваются. Они также сидят под 
небольшим углом. Здесь вы можете увидеть 
примеры в нескольких ракурсах: 


сверху 


Грубая форма уха - это не просто круг. Она больше 
похожа на цифровой знак вопроса (?). Имейте в 
виду, что ухо слегка наклонено назад. 


Внутреннее ухо немного похоже на маленькую 
букву У. Вам не обязательно делать ухо таким 
сложным, но все же важно, чтобы вы хоть раз 
увидели эти формы. 


Вы можете добавить все эти детали или 
ограничиться простой формой арки. Выбор 
за вами. 


Выражения 
лица 


Теперь вы уже знакомы с различными частями 
лица. Но вам нужно не просто нарисовать их! 
Нужно заставить их взаимодействовать друг с 


другом, чтобы ваш персонаж выглядел живым и 
выразительным. 


\ Помимо изменения формы 
| рта, эмоции можно 
воспроизводить и другими РВ 
способами. Одни только р \ 7? 
глаза могут быть очень - 


выразительными: 
посмотрите на свои рисунки 
и проверьте, передают ли 
глаза желаемую эмоцию. 


—————=Ф—— 


Выразительные лица 


Не бойтесь придать своим 
персонажам морщины! 

Ваши лица не обязательно |`— 
должны быть милыми. 

Выразительность гораздо 


важнее! 


Обязательно используйте 


рот, глаза и дроби! 


Убедитесь, что все отдельные 
компоненты лица 
взаимодействуют друг с 
другом. Брови, например, могут 
создавать складки. Рот также 
может раздвинуть щеки и 
прижать их к глазам, если вы 
сделаете его более 
выразительным. 


По сути, если вы можете определить эмоцию по бровям, 
рту или глазам, вы на верном пути! 


МУЖЧИНЫ И ЖЕНЩИНЫ 


Мужские и женские лица более похожи, чем вы 
думаете. Однако есть несколько мелких деталей, 
которые делают образ более мужественным или 
женственным. 


"Типично женственные" 
образы имеют: 


"Типично мужские" 
образы имеют: 


» Более выраженные 
носы 

» Более крупные лица 

» Более угловатые лица 

» Более массивные шеи 

» Более густые брови 


® Маленькие носы 

» Маленькие рты 

® Округлые лица 

» Более тонкие шеи 

» Более тонкие брови 


| 
| е Ресницы 
| 
| 
} 
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Важно помнить, что хотя люди могут выглядеть стереотипно 
"женственными" или "мужественными", не существует стандарта 
красоты по умолчанию. Андрогинные люди, например, не могут быть 
визуально отнесены ни к одному из биологических полов, потому что их 
черты одновременно являются и мужскими, и женскими. 
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В целом, увеличение количества деталей делает 
персонажа более мускулистым или мужественным. 
Это относится к мышцам, чертам лица и его 


форме. 


Более жесткие, угловатые контуры обычно 
используются для придания персонажам 
мужественного облика. Более мягкие, округлые 
контуры могут быть использованы для придания 
им женственности. Сильно выраженные лоб, 
челюсть и нос выглядят более мужественно. 


МОЛОДОЙ И СТАРЫЙ 


Редёнок 


» У малышей очень круглые головы. » Лицо постепенно обретает форму. 
» Уних гораздо выше линия роста волос. » Развивается линия роста волос. 
» У малышей большие глаза-блюдца. 


® Форма лица очень сглаженная и круглая. 


» Становятся заметны мелкие морщинки . Линия роста волос редеет 
(например, вокруг глаз). 
» Волосы могут начать редеть. 


» Заметно больше морщин. 


\ 


№ 


® Форма лица становится более четкой. 
» Глаза становятся более узкими. 


® Глаза становятся уже. 


® Форма лица теряет свою сглаженность. 


» Шея становится более широкой и очерченной. » Челюсть более выражена. 


| Как правило, у детей не так 
много ярких черт лица или 
морщин на лице. Чем 
более морщинистым и 
детализированным 
является лицо персонажа, 
тем старше он выглядит. В 
раннем возрасте все 
малыши выглядят 
относительно одинаково, 
потому что у них меньше 
уникальных черт лица. 


» Шея выглядит более тонкой и хрупкой. 


» Морщины заметны вокруг глаз, на лбу 
и вокруг рта. 


® Глаза стали очень узкими. 


ВОЛОСЫ И ПРИЧЕСКИ 


КАК УСТРОЕНЫ д. 
ВОЛОСЫ 


Когда речь заходит о волосах, мы начинаем с 
корней... с формы головы! Нарисуйте голову, 
как показано в предыдущей главе. И у вас 
появится линия роста волос, вместе с формой 
головы. Многие новички совершают ошибку, 
недооценивая её размер: это печально 


известный "синдром плоской головы". 


№ 


мух 
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Большинство волос и причесок рисуются от 
исходной точки на затылке, отмеченной здесь 
красной точкой. 


Ошибка многих начинающих художников 
заключается в том, что они рисуют каждый волос 
по отдельности. Волосы часто собираются в пряди, 
поэтому логичнее рисовать плотные пряди, а не 
отдельные волоски. Последние обычно не имеют 
значения. 


Прорисовка прически прядь за прядью - ключ 
к созданию целостной прически. Всегда 
полезно мысленно разделить прическу на 
отдельные пряди перед рисованием. 


Самый простой способ сделать это - сначала 
нарисовать самые толстые пряди, а затем 
перейти к тонким. И помните: всегда начинайте 
с исходной точки волос! 


/ \ 


—— д ии... 


(Шог 2 (Шаг 3 
Разделите прическу ... затем вы можете ... Наконец, вы можете 
на грубые, толстые нарисовать более добавить дополнительные 


пряди... тонкие пряди... детали, если хотите. 


Имейте в виду, что разные прически 
начинаются в разных местах! Точка начала 
волос может меняться в зависимости от 

прически или пробора. 


Создавая собственную прическу, 
следите за тем, чтобы она имела 
однородную форму. Определить, 
является ли прическа однородной или 
нет, можно по ромбовидной форме. 
Прически ближе к низу всегда 
становятся уже. 


Или пров"? 
‘уложите 
(олосы т 
как вам 
нрабитсЯ- е 
сомневайтес6: 


Если вы хотите сделать прядь Но рисуйте их только на Если вы прорисуете отдельные 
более детализированной, внешней стороне пряди! волоски сквозь пряди, они будут 


можно добавить несколько выглядеть очень ненатурально. 
отдельных волосков. 


Важно рисовать свободно от запястья, 
особенно при рисовании длинных 
волос. Как и в упражнениях по 
рисованию фигур в первой главе, 
линии становятся неровными, если 
рисовать их медленно. 


\ 


нарисовано Рисуется 
Ре иен медленно Е сли вы ЕЩЕ: 
ижением 


| каждый волосок 

| размашистым 

| движением, он будет 
иметь ровный изгиб, 
| благодаря которому 
| волосы будут 


выглядеть 
| естественно. 


При рисовании длинных прядей сдвоенная буква 
"СС" может стать полезным помощником для 
запоминания: простейший способ нарисовать 
прядь - нарисовать букву С дважды, одну поверх 
другой. 


Если пряди должны быть длиннее, то просто 
нарисуйте букву "5" дважды. 


(—”) 


тонкие пряди — толстые пряди 


| При более густых 
волосах, как правило, 
пряди почти не 
изгибаются. В принципе, 
все волосы довольно 
похожи. Обычно 


разница заключается в 
форме или стрижке. 


нь вши дин 


Рисуя длинные волосы, вы 
всегда можете добавить 
несколько прядей, 
сливающихся в одну. 
Благодаря этому итоговая 
прическа будет выглядеть 
немного привлекательнее. 


Когда речь идет о длинных 
волосах, всегда есть 
несколько выбивающихся 
прядей, независимо от того, 
насколько аккуратно они 
расчесаны. 


Если вы все еще испытываете 
трудности с воссозданием потока 
волос, почему бы не посмотреть мой 
анимированный обучающий урок? В 
этом уроке я показываю, как волосы 
развеваются на ветру. 


ТЕЛА И АНАТОМИЯ 


ПРОПОРЦИИ И ОСНОВЫ 


Рисование анатомии и тел - это целая наука. 
Именно поэтому я ПОСВЯТИЛ этой теме самую 
подробную главу в этой книге. Вот что вас ожидает: 


На первых нескольких страницах я 
познакомлю вас с абсолютными 
основами рисования тела. Сюда входит 
создание человеческого тела из 
отдельных форм, а также несколько 
советов и рекомендаций по пропорциям 
(см. с. 67-74). 


Затем я покажу вам анатомические 
блоки, из которых состоит 
человеческое тело, и их расположение. 
Важно понять базовую структуру, 
прежде чем переходить к более 
детальному рисованию (см. с. 75-100). 


Наконец, мы погрузимся в детали, 
изучая каждую группу мышц, а также 
отдельные элементы анатомии. Таким 
образом, ваши рисунки станут по- 
настоящему точными (см. с. 101-109). 


Упрощение тела 


Многие ошибочно полагают, что тело нужно сценах с несколькими людьми такой подход 
рисовать с натуры. Но даже профессионалы значительно упрощает работу! Более сложные 
используют простые формы для детали, такие как руки, также легче рисовать, если 
структурирования рисунка, а в более сложных вы сначала изучили их базовую структуру. 


м 


ПРОФГЕЙШАЯ БЛОЕИ ФЕТГАЛИЗИРОВАННАЯ 
ФИГУРА 


Я начал рисовать, руководствуясь следующим 2. Добавьте мышцы в виде грубых блоков в их 

подходом: типичных формах и месторасположениях... 

1. Рисуем простую основу (простейшую фигуру), 3. ...В завершение я добавляю остальные 
детали. 


состоящую из геометрических элементов, и 
определяем позу. 


Каждый по-своему упрощает человеческое тело: кто-то 
предпочитает угловатые формы, кто-то - округлые, и так 
далее. Здесь я нарисовал очень простое, удобное для 
начинающих тело, которое включает в себя все самые 
важные "компоненты". 


Грудная клетка - это основа верхней части тела. Как 
и другие компоненты, окрашенные в зеленый цвет, 
грудную клетку можно поворачивать и наклонять, 
чтобы придать ей более динамичную позу. Я люблю 
рисовать линии, чтобы облегчить выравнивание. 


Я выделил соединительные линии синим 
цветом. Все соединительные линии можно 
удлинять или перемещать. Я окрасил суставы в 
красный цвет. 


Некоторые части тела имеют особую форму - 
например, нога немного шире в икрах. Это поможет 
вам привыкнуть к строению человеческого тела и его 
различным пропорциям. 


Вот несколько советов, как проверить 
правильность ваших пропорций: средний рост 
взрослого человека составляет около семи- 
восьми голов. Дети имеют более сжатые 
пропорции, их рост составляет около пяти 
ГОЛОВ. 
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Вы также можете 
сказать: 

"Ноги составляют 
половину человека". 
То есть ноги длиннее, 
чем вы думаете. Они 
занимают примерно 
половину общей 
длины тела! 
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Руки и ноги 


Вот еще несколько полезных мнемонических 
приемов, которые вы можете использовать, 
чтобы проверить, правильно ли вы нарисовали 
руки и ноги. 


Нарисуйте предплечье в 
виде треугольника, а не в 
виде трубы! Как показано 
на странице 79, вскоре 
вы узнаете правильные 
формы и пропорции. 


Локоть находится примерно на одном уровне с 
нижней частью грудной клетки (последнее 
ребро). Запястье находится примерно на 
уровне тазобедренного сустава. 


Длина рук 
Длину рук тоже 
легко недооценить. 
Общий размах рук 
примерно равен 
вашему росту. 


Осанка 
Классическая ошибка 
новичков - СЛИШКОМ 
жесткие руки и ноги. 
Никто не стоит с 
полностью прямыми 
руками и ногами! 


В повседневной жизни наши конечности все время более или менее 
расслаблены. Поэтому всегда рисуйте их слегка согнутыми, а не жесткими. 


Даже опытные художники сталкиваются с 
проблемами при рисовании персонажа в 
стоячей позе, не делая её расслабленной. 


Все становится 
гораздо понятнее, если 
представить человека 

не в виде прямой 
фигуры, а в виде $- 
образной формы. 
Подробнее об этом вы 
можете узнать в главе 
о позах и динамике со 
стр. 116 и далее. 


Упрощенное тело, шаг 32 шагом 


а 
Мои уроки на УочТиВе часто содержат пошаговые (| 

руководства, поэтому я решил включить их и в эту 
книгу. Давайте вместе нарисуем упрощенное тело: 


Лично я всегда предпочитаю 
начинать с головы. Большинство 
художников делают это, чтобы 
проверить, впишется ли человек 
на страницу или нет. Тело все 
равно измеряется в головах. 


Рисуя грудную клетку, я провожу 
направляющую линию по центру, 
чтобы показать, в какую сторону 
она направлена. Грудная клетка 
- самый важный компонент. К 
ней крепятся конечности. Если 
она находится в неправильном 
положении, все, что к ней 
прикреплено, тоже будет 
неправильным. 


Вам решать, рисовать ли руки 
или сначала дорисовать 
туловище. Я выбрал туловище. 
Участок между тазом и грудной 
клеткой - это опорная точка. 


Остались только конечности. 
Если пропорции покажутся 
вам сложными, вспомните 
советы с предыдущей 
страницы. 


Теперь пришло время немного 
попрактиковаться с этой 
простой структурой. Вы 
можете копировать мои позы 
или придумывать свои 
собственные. При желании вы 
можете потратить несколько 
дней на тренировки: всегда 

есть чему поучиться! 


ТЯЖЕЛО 


СЛЕДУЮЩИЙ 
УРОВЕНЬ... 


Настало время сделать следующий 
шаг: придать манекену правильные 
человеческие формы! 


Я бы рекомендовал двигаться дальше только тогда, 
когда вы убедитесь, что пропорции вашей фигуры 
правильные. Старайтесь не бежать, пока не научились 
правильно ходить. (Я называю это "феноменом 
железного человека"). 


_ НО МНЕ НУЖНО 
БЕЖАТЬ, ПРЕЖДЕ ЧЕМ 
Я НАУЧУСЬ. _. 


УПРОЩЕННАЯ ВЕРСИЯ — БЛОЧЧАЯ ВЕРСИЯ 


Эти блоки, по сути, являются упрощенной версией 
мышц. Как только вы научитесь выстраивать 
человеческие фигуры таким образом, 
анатомические детали будет гораздо проще 
прорисовать позже. Вы увидите, что подобные 


рисунки немного сложнее, именно поэтому было 
полезно сначала потренироваться на упрощенной 
версии. Сначала я разберу каждый компонент 
блочной версии, а затем настанет время 
погрузиться в детали! 


Горс 
Мы будем работать сверху вниз. После головы 


идет туловище. Этот компонент также является 
самым простым. 


Для начала этого достаточно. Мы 
перейдем к деталям только после 
того, как рассмотрим все блоки. 


НЕ ЗАБУДЬТЕ 
ПРО РОМБ 
НА ШЕЕ! 


Рука (спереди) 


Теоретически, вы также 
можете добавить 
плечелучевую мышцу. Она 
отделяет бицепс от 
трицепса. Однако она видна 
только у очень мускулистых 
людей, так что пока можете 
ее игнорировать. 


Рука (с ‚эади) 


Теперь вы сможете заметить, 
что блоки груди, спины и рук 
взаимосвязаны. Плечевой блок 
(дельтавидная мышца) 
присутствует на каждом виде. 
Поэтому он является отличным 
ориентиром при соединении 
каждой части тела. 


Нога (спереди) 


Самая важная группа мышц 
ЗДесь - четырёхглавая мышца 
бедра (квадрицепс). Я 
обозначил МЫШЦЫ этой 
группы зеленым цветом. 
Однако вы можете 
нарисовать ее в форме капли 
Дождя, если хотите. 


Нога. (сзади) 


Нога не бывает прямой! Нога 
всегда изгибается наружу и 
балансирует над стопой. 


Слева показано упрощенное 
изображение ноги. 


Кисти рук 


Рисовать кисти рук - наименее любимое занятие 
каждого художника. Но если вы с самого начала 
научитесь рисовать их методом блоков, это 
значительно упростит задачу. Даже профессионалы 
строят руки из простых фигур, прежде чем 
нарисовать их в деталях. 


Кончики пальцев и 
костяшки обычно 
образуют форму веера. 
Поэтому, если вы не 
уверены, слишком 
| ДЛИННЫЙ ИЛИ СЛИШКОМ 
короткий палец, вы 
| можете использовать эту 
форму, чтобы проверить, 
на правильном ли вы пути. 


ВЕРХНЯЯ ЧАСТЬ 
КОНЧИКА ПАЛЬЦА 
ПЛОСКАЯ 
БЛАГОДАРЯ 
НОГТЮ. 


Вместо того чтобы 


рисовать пальцы как 

сосиски, разделите их на 

три части. Каждый палец 
имеет три сустава. 


ПОСЛЕДНЯЯ 
КОСТОЧКА В 
ПАЛЬЦЕ ОКРУГЛАЯ. 
ЭТО ОЗНАЧАЕТ, ЧТО 
КОНЧИК ПАЛЬЦА 
ТОЖЕ ДОЛЖЕН 
БЫГТЬ ОКРУГЛЫМ, 


НЕ 
ЗАБУДЬТЕ 
НАРИСОВАТЬ 
СКЛАДКИ! 


Как и в случае с другими частями тела, когда речь идет о руке, самое 
важное - это ее начальная структура! Если базовая форма руки зыбкая, 
то и вся рука будет выглядеть неказисто, как дом, построенный на 
неустойчивом фундаменте. Поэтому переходите к деталям только 
тогда, когда у вас проработана базовая основа. 


ВСЕГДА СНАЧАЛА 
РИСУЙТЕ ГРУБУЮ 
ФОРМУ РУКИ! 


ВЫ МОЖЕТЕ 
СНОВА ИСПОЛЬЗОВАТЬ 
ШАБЛОН ВЕЕРА, 
ЧТОБЫ ПРОВЕРИТЬ, 
ПРАВИЛЬНО ЛИ 
НАРИСОВАНЫ 
ПАЛЬЦЫ. 


Пальцы соединены с 
пястными костями 


кисти суставами. 
Поэтому эта часть 
кисти особенно 
толстая. Сухожилия 
поверх пястных костей 
также хорошо видны. 


Такие мелкие 

| детали, как 

‚ промежутки между 

| Пальцами, делают 

руку еще более 
реалистичной. 


Если у вас все еще есть проблемы с РЕД РА 
кистями рук, почему бы не ие | РИСУЕМ 
посмотреть мои видеоролики на эту 
тему на УочцТире и не выполнить 
некоторые упражнения? 


Особенности "типично 

женской" руки: 

» Округлые формы 

» Мало складок и 
деталей 

® Овальные ногти 

е Овальные кончики 
пальцев 


Особенности "типично 

мужской" руки: 

» Угловатые формы 

® Складки и детали 

» Квадратные ногти 

» Квадратные 
кончики пальцев 


у 


женственной, я иногда опускаю 


Чтобы рука выглядела более 
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Стопа 


Нога действует как "крыло", которое помогает нам 
удерживать равновесие. Это означает, что ее строение 
совершенно не похоже на другие части тела, которые 
мы рассматривали до сих пор. Лучше всего представить 
стопу как структуру, которая поддерживает баланс 
спереди и сзади. 


Фыпрямлены Фыгнуты 


Как и пальцы рук, пальцы ногтакже можно нарисовать 
с помощью шаблона веера, хотя они устроены немного 
по-другому. Например, все пальцы ног направлены 
вперед, нацеливаясь на небольшую "точку". 


Вы можете придать ногам 
динамичный вид, если 
нарисуете пальцы ног 
правильном 
положении. Как / 
и пальцы рук №. 
пальцы ног также \{ -Ё 
образуют форму $ 
веера. 


спереди 


Стопа не бывает прямой. 
Она всегда изгибается 
внутрь. 


Ваши стопы больше, чем вы думаете: они на самом деле больше, 
чем ваши кисти рук! В то время как ваши кисти рук примерно 
такого же размера, как ваше лицо (или, может быть, чуть меньше), 
ваша стопа значительно больше вашего лица. 


р Ч Это При Мом 
то у мерз Эаже 


слимком маленькие слишком дольилие 


Хотя на первый взгляд 
| маленькие стопы могут 
показаться "симпатичнее", 
когда речь идет о ступнях, 
преувеличенно большие 
| лучше, чем слишком 
маленькие. В противном 
| случае персонаж может 


| выглядеть 
несбалансированным. 


Как и у пальца руки, у пальца 
ноги на самом деле три 
костяшки. Однако вместо 
того, чтобы нарисовать все 
три части, как в случае с 
рукой, вы поделили палец на 
две части, потому что третья 
кость очень маленькая. 


Как и кисти рук, 
ступни можно 
сначала нарисовать 
в упрощенном виде. 


емееянЕ 


Обувь более или менее соответствует форме стопы. 


Вы можете повторить эту форму с помощью 
подошвы, носка и свода в центре стопы. Осталось 
добавить язычок, шнурки и несколько швов, чтобы 
завершить обувь и придать ей более реалистичный 
Вид. 


ЗДЕСЬ ВЫ 
МОЖЕТЕ 
ДОБАВИТЬ 
СУХОЖИЛИЯ 

ТАК ЖЕ, КАК 

ВЫ ДЕЛАЕТЕ 
РУКАМИ И 

ПАЛЬЦАМИ! 


Газ и дедра 


Важно знать, как нарисовать различия между Однако есть два больших различия, на которые 
мужчинами и женщинами. У мужчин и женщин нужно обращать внимание при рисовании. Одно из 
одинаковые мышцы и общее строение тела. этих различий - это таз. 


Х 


Наклон Наклон 
тА 9 у та 7 у 
женщин мужчин 


У женщин таз больше 
и наклонен вперед. 
Это, естественно, 
влияет на заднюю 
часть тела. Поэтому 
женские ягодицы 
немного шире 
мужских. 


У женщин более 
широкий таз. Это также 
влияет на постановку 
ног. Колени 
расположены ближе 
друг к другу, чтобы 
уравновесить вес. 
Поэтому ноги выглядят 
более сомкнутыми. 


В этих 
МЕСТАХ 
НАИБОЛЕЕ 
ОЧЕВИДНА 
БОЛЕЕ 
ШИРОКАЯ 
ФОРМА 
ЖЕНСКОГО 
ТАЗА. 


У ОЧЕНЬ 
СТРОЙНЫХ 
ЖЕНЩИН ЗДЕСЬ 
ТРЕУГОЛЬНИК. ВЫ 
МОЖЕТЕ ДАЖЕ 
ПОКАЗАТЬ 
ВЫСТУПАЮЩИЕ 
ЯГОДИЦЫ:. 


Всегда учитывайте наклон бедер. Женские бедра, 
в частности, могут выглядеть очень динамично, 
если нарисовать их не прямыми, а слегка 
повернутыми. Это оказывает влияние на все 
тело. 


КОГДА РЕЧЬ ИДЕТ 
О ПАРНЯХ, ВСЕ 
ГОРАЗДО ПРОЩЕ. 
ОНИ ОБЫЧНО 
ПРОСТО СТОЯТ 
ПОБЛИЗОСТИ, 
ВЫГЛЯДЯТ 
ПРЯМЫМИ И 
СКУЧНЫМИ. 


Груди 


Другая важная особенность (или скорее две 
особенности), которая отличает тела мужчин и 
женщин, - это груди. Основная проблема, с 
которой сталкивается большинство художников, 
заключается в том, что они неправильно 
понимают особенности строения реальной 
груди. 


Грудь в основном 
состоит из жира. 
Натуральная грудь не 
твердая и не 
шарообразная, как 
мяч. Они мягкие, как 
заполненный водой 
воздушный шарик. 


Это означает, что грудь - это не просто круги. Они 
имеют вес и поэтому свисают вниз. Грудь 
прикреплена к грудной мыщце. Когда грудная 
мышца двигается, двигается и грудь. 


Второе большое и распространенное заблуждение - это 
положение женской груди. И снова нужно мыслить в 
ЗО - ведь грудная клетка, поддерживающая грудь, тоже 
округлая. Грудь не свисает прямо вниз: Они следуют за 
линией грудной клетки. 


Это также означает, что грудь всегда 
направлена в сторону, а не вперед, то 
есть в ту сторону, куда она опускается. 


Типы телосложения 


Более Г рузные тела 


Естественно, тела бывают разных 
форм и размеров. Здесь я опишу 
несколько различных типов 
телосложения: 


Вы рисуете жир так же, как и грудь - 
как мешок с песком, свисающий с 
тела. При рисовании нескольких 
слоев жира вы можете рисовать их 
внахлест, если хотите. Все, что вам 
нужно сделать, - это выделить слои 
линиями. Жир в основном 
скапливается на животе и груди. 
Бедра и верхняя часть рук также 
могут быть толще. 


Старые тела 


Кости, сухожилия и мышцы особенно 
хорошо видны у стариков, но не 
потому, что они занимались спортом, 
а потому, что они настолько тощие, 
что можно увидеть почти все, что 
находится под их кожей. 


ИДелодые тела 


Лучше всего изображать детские 
тела очень упрощенно. Не нужно 
выделять мышцы, достаточно лишь 
намека на детали. Все формы мягкие 
и круглые. Вы можете выделить 
несколько мелких деталей, таких как 
ключицы и, возможно, ребра. 


Гипы мускулатуры 


худощабый рельефная мускулатура — накочанные мыщцы 


Вот еще три типа телосложения, связанные с 
мускулатурой: проще всего рисовать худощавых 
людей, у которых почти не видно мышц. Поэтому 
большинство деталей мускулатуры можно не 
прорисовывать. Рельефный тип тела совершенно 
нереален для обычного человека. Чем больше 
проработана каждая отдельная мышца, тем более 


худощавые 
Формы для 


стройных тел /^ 


рельефным выглядит тело. (обзор всех мышц 
можно найти на странице 102). Люди с 
накачанными мышцами обычно имеют 
большую массу тела и не очень худые. У 
настоящих бодибилдеров вы не можете увидеть 
каждую отдельную мышцу. Из-за большой 
массы блоки мышц должны быть шире. 


илирокие 
Формы для 


\ крепких тел 


> 
Теперь вы можете проверить 
свои новые знания на 


практике, используя 
продвинутые блок-формы при 
рисовании этих поз. Не 
забывайте начинать с простых 
форм, а затем добавлять 
детали. Помните о доме с 
неустойчивым фундаментом! 


ОТ БЛОКОВ К 
АНАТОМИИ 


Чтобы совершенствовать свои рисунки, я бы рекомендовал заниматься этим только тогда, 
необходимо знать анатомию. Это знание когда вы чувствуете себя уверенно и усвоили все, 
актуально не только для мускулистых что мы изучили до сих пор. Если вы хотите изучить 
персонажей. Вам также нужно знать, как каждая каждую часть тела более подробно, со всех сторон, 
мышца соединяется с остальными частями тела, я нарисовал подробный обзор каждой мышцы. 
чтобы ваш персонаж двигался правильно. Однако Получайте удовольствие! 


Без знания анатомии 
| нарисовать эту позу 
было бы практически 
невозможно. 


ВЕРХНЯЯ ЧАСТЬ ТЕЛА 
ГРУДЬ 


В ПОДРОБНОСТЯХ 


Грудинно-ключично-сосцевидная мышца (ГКСМ) 
Трапециевидная мышца 
Ключица 


Дельтовидная мышца 


Большая грудная 
мышца 


Широчайшая мышца 
спины 


Передняя зубчатая мышца 


Прямая мышца живота 


Наружная косая мышца 


ВЕРХНЯЯ ЧАСТЬ ТЕЛА 
СПИНА 


В ПОДРОБНОСТЯХ 


7 


\, | `, 
| | и 
| Грудинно-ключично-сосцевидная мышца (ГКСМ) 


Трапециевидная мышца 


Поперечная часть трапециевидной 
мышцы 


С. 


\ Дельтовидная мышца 
№ 


Ротаторная (вращательная) 
манжета плеча 


Большая ромбовидная 
мышца 


Широчайшая мышца 
спины 


Наружная косая мышца 


Гребень подвздошной кости 
Средняя ягодичная мышца 


} 


Большая ягодичная мышца 


РУКА 
ВНУТРЕННЯЯ И ЗАДНЯЯ ЧАСТИ 


В ПОДРОБНОСТЯХ 


Дельтовидная 
мышца 


Р и Трицепс 


Бицепс 
Плечевая 
мышца 
Плечелучевая 
мышца 
Круглый пронатор 
Локтевая 
мышца 
Длинный 
лучевой Разгибатель 
ее разгибатель пальцев 
Лучевои запястья и 
сгибатель Л ` Локтевой сгибатель 
запястья о запястья 
: запястья Длинная ладонная мышца 
Короткий Длинная мышца, 
лучевои отводящая большой Поверхностный 


разгибатель 
запястья 


палец кисти 
Короткий 


ше разгибатель „ 
большого р 
пальца кисти / 


сгибатель пальцев 


РУКА 
НАРУЖНАЯ И ПЕРЕДНЯЯ ЧАСТИ 


В ПОДРОБНОСТЯХ 


Дельтовидная 
мышца 


Трицепс 


Бицепс 


Плечевая 
мышца 


Плечелучевая 
мышца 


Круглый пронатор 


Длинный лучевой 


разгибатель 
Плечелучевая запястья 
мышца Локтевая мышца 
5 Локтевой 
Разгибатель ВО азгибатель 
сгибатель Р 
пальцев запястья 


запястья 


Короткий лучевой 
разгибатель 
запястья Длинная мышца, 


отводящая большой 


п октевов палец кисти 
сгибатель йе 
запястья Короткий разгибатель 


большого пальца кисти 
Длинная ладонная 
мышца 


НОГА 
ВНЕШНЯЯ И ПЕРЕДНЯЯ ЧАСТИ 


В ПОДРОБНОСТЯХ 


| Наружная косая 
мышца живота 
Средняя 
ягодичная 
мышца 
Портняжная 
мышца 
Напрягатель 
широкой фасции 
бедра 
Четырехглавая 
мышца бедра 
(спереди) 


Большая 
ягодичная мышца 


Подвздошно-поясничная 
мышца 


Гребенчатая мышца 


Медиальная широкая 
мышца бедра 


Полуперепончатая 
мышца 


Двуглавая 
мышца бедра 


Четырехглавая 


мышца наружная Широкая 


латеральная 
Подвздошно- мышца 
большеберцовый 


тракт 


Передняя 
большеберцовая 
мышца 


Икронбжная 
мышца 


Икроножная 
мышца 


Длинный 
разгибатель 
пальцев 


Камбаловидная 
мышца 


Длинная 
малоберцовая 


мышца Длинный разгибатель 


большого пальца 


Третья 
малоберцова 
я мышца 


Короткая 
малоберцовая ' 
мышца 


Ахиллово сухожилие | 


д” 
——- 


НОГА 
ВНУТРЕННЯЯ И ЗАДНЯЯ ЧАСТИ 


В ПОДРОБНОСТЯХ 


Подвздошно- Большая 
поясничная ягодичная 
Полуперепончатая 
Длинная приводящая \|\ мышца 
мышца _ 
Большая 
приводящая 
мышца 
Латеральная Двуглавая 
широкая мышца мышца бедра 
Четырехглавая бедра 
о - Полусухожильная Широкая 
мышца латеральная 
мышца 
Портняжная мышца 
Широкая Подвздошно- 
латеральная большеберцовый 
мышца тракт 


Подвздошно-большеберцовый \ \ 


тракт 
р Икроно жная 
мышца 
Передняя Длинная 
большеберцовая малоберцовая 
мыш мышца 
Ве Камбаловидная р ь 
мышца 
2 ПОЧЕМУ ЭТО 
Длинный сгибатель Ахиллово ВЫГЛЯДИТ ТАК 
пальцев сухожилие СТРАННО... 
Короткая о 
малоберцовая А4 
мышца \% и 


| 


К 
м “< 


7 
ИЕ ДВ 
хр | 


ТЕЛО В ДВИЖЕНИИ _ 


В ПОДРОБНОСТЯХ _(_ 


Лучшее упражнение для рисования 
тел - это практиковаться с 
пропорциями. Если вы никогда 
раньше не пробовали, мы можем 
сделать это вместе. Я уже 
выложил на УочТиБе видео с 
инструкциями по этой теме. 


709 


од 

Е 

Ж 

д 
А 
ИС 
К 
Л 
АД 
К 
И 


КАК ОБРАЗУЮТСЯ СКЛАДКИ 


Теперь мы перейдем от тела к 
одежде. Складки - особенно 
важный аспект в рисовании 
одежды. 


Самые простые складки - это те, 
которые исходят из одной точки. 
Представьте, что эти точки - 

магниты, притягивающие складки 
к себе. 


| Еще один "магнит" - 
гравитация. Верхняя 
часть ткани тянется 


вверх, а нижняя - вниз 
| под действием силы 
тяжести. 


грабитац и8 


Когда одежда лежит 
на ровной 
поверхности, у нее 
почти нет складок. 
Складки, вызванные 
силой тяжести, 
образуются на 
свободно свисающих 
поверхностях. 


Складки также многое 
говорят о фактуре 
одежды. При 
большом количестве 
складок одежда 
выглядит тоньше. При 
меньшем количестве 
складок одежда 
выглядит толще. 


› 


9 


рр 


ПАТНАЯ ТЕАЧЕ ТОНКАЯ ТЕНЬ 


Складки не следуют шаблону, и если вы нарисуете 
все складки одинаково, это будет выглядеть очень 
неестественно. Всегда стоит обращаться к 


Складки никогда 
не выглядят 


фотографиям реальной одежды, так как одинаково, 
универсальных правил поведения складок не потому что они 
случайным 


существует. 
образом обвивают 


вашу руку. 


Складки, 
созданные ветром 
или силой тяжести, 

обычно более 
широкие. Складки, 
созданные под 
действием 
натяжения, более 
узкие. 


ШИРОКИЕ СКЛИРЖЕИ УЗКИЕ СКЛИРЕИ 


Если складки широкие, не стесняйтесь 
менять силуэт персонажа. Одежда не 
должна облегать персонажа. Избегайте 
этого, особенно если одежда просторная. 
Когда одежда прилипает к персонажу, 
это может выглядеть так, будто она 
мокрая... 


Просторная одежда 
обычно собирается в 
самой нижней точке. 


Ветер сдувает 
одежду в эту 
сторону... 


...И прижимает ее к 


этой стороне тела. 


Ветер иногда 
заставляет одежду 
прижиматься к телу. 
Но только с одной 
стороны! Другую 
сторону ветер 
увлекает за собой. 


ПОЗЫ И ДИНАМИКА 


ДИНАМИКА 


Динамика - это то, что отличает Отличный 
рисунок от просто хорошего. Неважно, 
насколько точны ваши детали или анатомия, 
если ваши персонажи не выглядят живыми, 
ваш рисунок будет выглядеть скучно. 


Всегда используйте 
динамический взмах а 
также линию действия! Так 
вы поймете, есть ли в позе 
Вашего персонажа импульс 

или нет. 


«> В 


ОЕЧИНО. РИНАМИУНО! 


Чтобы ваш персонаж 
правильно стоял, 
динамичный взмах 
должен быть 
| сбалансирован ногами. 
В противном случае 
поза будет выглядеть 
шаткой и 
нереалистичной. 


Для поддержания равновесия позвоночник 
также должен иметь $-образный изгиб. Нижняя 
часть просто уравновешивает верхнюю. Вот 
почему жесткие, прямые позы выглядят так 
неестественно. ..... Потому что это так и есть! 


Нет, контрапост - это не название пиццы в 


вашем любимом итальянском ресторане (по 

емо ран Гермин 
крайней мере, я так не думаю...). Всё очень г 

просто - это правило, согласно которому ваши РаРРосво # 
плечи и таз должны всегда наклоняться в Ато 
противоположные стороны. Здесь также и 77) 

играет роль тема баланса: симметричная поза “4 $ тАЛеЯИской 
ВЫГЛЯДИТ гораздо менее устоичивои, чем \ САулёПтуры, 
асимметричная. \ ° 
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ЛИММЕТРИИНА 5 
ИСИММЕ 


Полезно вращать и 
рисовать таз, голову и 
грудную клетку отдельно 
друг от друга. Каждую 


часть можно поворачивать 
в любом направлении, 
поэтому я выделил их 

одним цветом. 


Ветер и движение 


Динамика движения или ветер могут быть не 
менее динамичными, чем крутая поза. Приведя 
в движение одежду, волосы, аксессуары и все 
остальное, вы сможете сделать образ еще более 
динамичным. 


И снова нужно применить правило, согласно 
которому короткие пряди волос образуют букву С, а 
длинные - букву $. Остальное довольно просто: вам 
просто нужно нарисовать волосы, как описано в 
главе 3 (см. с. 54 и далее). 


ТЯМРЛАЯ СРЕМРА — ЛЁГКАЯ СРЕМРА 


То же самое относится и к одежде! Чем легче Еще один способ показать, насколько тяжела 
одежда, тем дальше и сильнее она развевается на одежда, - показать, как сильно она 
ветру (например, футболка). Тяжелая одежда развевается на ветру. 


почти не двигается. 


Не забывайте и об 
отдельных предметах! 
Если волосы и одежда 


развеваются на ветру, а 
аксессуары, например 
серьги, нет, 
изображение будет 

| выглядеть 
| неправдоподобно. 


Ветер продувает мельчайшие щели, пытаясь 
найти что-нибудь, за что можно зацепиться. 
Рукава, юбки, воротники... Вся свободная 
одежда развевается на ветру. 


РАЗРАБОТКА ПОЗЫ 


Теперь давайте вместе разработаем позу от 
начала и до конца. Я покажу вам, как я это 
делаю. Этот подход кажется мне наиболее 
разумным, но вы можете попробовать и любой 


другой! 


| 


й й 


Я всегда начинаю с головы и 
шеи. Таким образом, я знаю, 
куда смотрит персонаж и какого 
размера будет его тело (ведь 
длина тела измеряется в 
головах). 


Теперь осталось добавить 
остальные конечности и суставы 
- и самое сложное уже сделано! 
Поза, по сути, готова. Далее 
продолжайте рисовать, 
используя правила анатомии, 
изученные ранее в этой книге. 


Затем я рисую динамичный 
штрих для позиционирования 
тела и линию контрапоста для 
плеч. 


Затем я рисую подвижные 
части, такие как торс и таз (в 
этой книге они всегда 
обозначены зеленым цветом). 


После того как вы нарисовали анатомически 
правильное тело, можно добавить одежду и 
волосы. 


| Как я уже говорил ранее: 
Структура - это ключ! Если 
компоненты с самого начала 
будут неправильными, мой 
готовый рисунок тоже будет 
выглядеть неправильно. 
Опять же, уместный пример - 
дом, построенный на 
неустойчивом фундаменте. 


п лисы етот аль зонт 


ПЕРСПЕКТИВА И _ 
ПРОСТРАНСТВО 


РИСОВАНИЕ В ПЕРСПЕКТИВЕ 


Вы уже многое умеете делать, но навык, завершающий 
все навыки, - это рисование в перспективе. Без 
понимания перспективы вы не сможете достоверно 
нарисовать больше одного объекта в пространстве. 


На ереднем | , 


Вид сдоку 


Все должны знать одну 
' вещь: объекты становятся 
меньше по мере удаления. 
Чем ближе объект к 
наблюдателю, тем крупнее 
он выглядит. Объекты 
| также перекрывают друг 
друга в зависимости от того, 
| под каким углом на них 
| смотрят, как вы можете 
видеть на примере с 
| печеньками слева. 


Посейдон и Аид Зевс выше. 
одинакового роста. = Персонажи одинакового 
я | а } роста расположены на 
общей линии перспективы. 
Поэтому голова Зевса 
выходит за эту линию. 


Точка схода 


Когда вы рисуете несколько объектов или 
персонажей, вы всегда можете использовать точку 
схода, чтобы проверить, правильно ли подобрана их 
высота. Точка схода - это точка, откуда начинаются 
линии перспективы. Все, что расположено вдоль 
одной линии, имеет одинаковую высоту. Таким же 
образом можно измерить объекты и все остальное 
на изображении. 


ПерспектидА. камеры 


Новички часто совершают ошибку, пытаясь 
уместить всё на изображении. Помните, что я 
говорил на предыдущей странице: объекты 
перекрывают друг друга. В данном случае кисть 
закрывает несколько частей руки: 


Вид сдоку 


Перспектива также 
очень помогает при 
рисовании 
персонажей под 
разными углами. 
Это смотрится очень 
динамично. 


В этих местах 
ЧАСТИ Руки слегил 
перекрывают друг 
фуга! 


В таких случаях лучше всего максимально 
упростить задачу. Именно поэтому вы начали 
тренироваться с простых блоков: чтобы теперь 
вы могли воспользоваться ими снова. 


Ниже я проработал пример с предыдущей крупнее он выглядит. В данном случае объектом 
страницы, шаг за шагом. Почему бы не является кисть руки. Перспектива сложна 
попробовать скопировать эту позу? И всегда поначалу, поэтому не отчаивайтесь, если у вас не 


помните: чем ближе объект к наблюдателю, тем сразу все получится. 


Практика. с 
исполь робаНием 


референсой 


Вы можете использовать фотографии и перспективе. Как видите, самой большой частью 
методические материалы, чтобы попрактиковаться всегда выглядит та, что направлена прямо на 
в рисовании различных положений рук в наблюдателя, например, кулак или локоть. 


МОЙ МЛАДШИЙ 
БРАТ, ТОМАС, 
ПОЖЕРТВОВАЛ 
СВОЕЙ ПРАВОЙ 
РУКОЙ РАДИ ЭТИХ 
ФОТОГРАФИЙ. 


Хорошее 
телосложение - 
это семейное. — || 


Практика. де? референсоё 


Вот еще одно простое упражнение, которое вы можете размера и попробуйте представить их в перспективе, 
практиковать в любое время, даже без использования соединив трубкой. Начинать нужно с самого большого 
референса: просто нарисуйте несколько кругов разного и заканчивать, конечно же, самым маленьким. 


Фигурл человека. $ перспективе 


Теперь попробуем применить то, чему мы только что 
научились, к фигуре человека в полный рост. Конечно, 
нарисовать всего персонажа в перспективе гораздо 
сложнее. Поэтому вначале нужно все максимально 
упростить, а затем добавлять детали. 


Вот как это делается, шаг за шагом: сначала я отмечаю высоту 
персонажа и направление его изгиба с помощью динамичного 
штриха. С помощью горизонтальных линий я отмечаю 
расположение различных точек ориентации: плечи, центр грудной 
клетки, бедра, колени и ступни. 


| Всегда помните: 

| Чем дальше что-то 

находится, тем мельче 
оно выглядит. Вот 
почему расстояния 

между метками 
' становятся всё меньше 
и меньше. 


большое 
расстояние 


небольшое 
расстояние 


Остальное вы уже знаете: сначала нарисуйте упрощенную версию, а 
затем более сложную. Наконец, пришло время снова воспользоваться 
своими знаниями по анатомии. 


Фотографии - еще один отличный способ попрактиковаться и 
проверить, верен ли ваш итоговый рисунок. Вот еще несколько 
упражнений: я уже набросал основные моменты. 
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ЗАВЕРШЕНИЕ 
НАЧАТОГО 


ВАШ СОБСТВЕННЫЙ 
СТИЛЬ 


В заключение давайте ответим на несколько вопросов, которые 
задают многие новички: как выработать свой собственный 
уникальный стиль! В принципе, ваш собственный стиль создается, 
когда множество особых характеристик собираются вместе. 
Существует огромное количество различных особенностей, которые 
могут сделать ваш рисунок уникальным. 


В последние годы многие мангаки, такие как Если вы не открыты для нового, вы никогда не 
Эйитиро Ода или Кохэй Хорикоси, черпали изменитесь и не улучшитесь (это касается и 
вдохновение в западных мультфильмах, чтобы других вещей, не только рисования). 


сделать свои рисунки более выразительными. 


Все эти лица были нарисованы по-разному. Ни уникальным. Стиль - это больше, чем просто "Как 
одна голова не выглядит одинаково. Как будто нарисовать лицо?". Фирменным знаком могут быть 
каждая из них имеет свою собственную также разнообразные по исполнению тени или 
индивидуальность - даже если это одно и то же контуры. 


лицо. Это также может сделать стиль 


734 


Как это радотае 


: ре 


Первым шагом будет спросить себя, что бы вы не нравится в ваших ранних рисунках. Поэтому 
хотели изменить в своих рисунках. Например, активно работайте над своим стилем. 

лицо состоит из нескольких отдельных частей, а Экспериментируйте и меняйте все, что вам не 
это значит, что вы можете со временем нравится. 


поэкспериментировать, чтобы выяснить, что вам 
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ПРЕОДОЛЕНИЕ ХУДОЖЕСТВЕННОГО 


БЛОКА 


Если вы сможете сделать все, что написано в этой 
книге, то теперь вы сможете работать в одиночку. 
Часто вы обнаруживаете (а может, уже обнаружили), 
что иногда ваша работа действительно хороша, а 
иногда - очень плоха. Многие художники называют 
это "художественным блоком" или "творческим 
спадом" - чувством, что все всегда идет не так, как 
надо. Оно не проходит, потому что возникает 
совершенно автоматически, когда вы жаждете 
совершенствоваться. 


Важно понять, как "стремление к 
совершенствованию" работает в реальности. 
Обобщая, можно сказать, что у вас есть две 
способности: мастерство, то есть то, насколько 
хорошо вы умеете рисовать, и художественный 
глазомер. 


Уровень вашего мастерства описывает, насколько 
хорошо вы рисуете в настоящее время, а ваш 
художественный глазомер описывает вашу 
способность анализировать рисунки. По сути, это 
относится к вашим ожиданиям, причем не только 
относительно чужих рисунков, но и собственных. 


Однако ни одна из этих способностей не 
может быть на одном уровне! Когда вы 
рисуете лучше, чем ожидаете, само собой 
разумеется, что ваши рисунки вам нравятся. 
Если же ваш художественный вкус выше, то 


ваш рисунок уже не будет соответствовать вашим 
ожиданиям. В этом тоже есть смысл: вы можете 
замечать хорошие качества и детали в чужих 
работах и при этом быть неспособным нарисовать 
их самостоятельно (пока неспособным). 


| ИЖЕ 


>. > зрирщрь = ть 


Вы подмечаете все больше деталей в 
рисунках, и ваши ожидания растут. Вы 


Ь | Ш Е-. не "хуже", просто вы недовольны своим 
ы творчеством. / 


34-2 Фо 


Вам кажется, что вам больше 
нечему учиться, поскольку вы не 
замечаете ничего нового в 
рисунках. (Это немного похоже 
на эффект Даннинга-Крюгера). 


ь и 
ыЗ\ / 
и УЗНАЁТЕ 
С ОТКУДА 
ЭТО?... 
(СМ. СТР. 9) 
г 


/ 


зе воромилельр ре лОороОК ВОрчеН одосочи чве 


—<—жмзмзяноымсвее 


Что же вы можете с этим поделать? Правильно: ничего. 
Художественный блок - это не плохо. Это просто означает, 
что ваши ожидания возросли. Социальные сети могут 
резко вывести все из равновесия: вас постоянно 
бомбардируют великолепными рисунками, поэтому ваши 
ожидания постоянно растут. С вашими нынешними 

кажется, что на наверстывание уйдет целая 
вечность. 


Фокус в том, чтобы не сравнивать свои работы С этими 
рисунками и понимать, что достижение такого уровня 
занимает очень много времени. Восприятие всего в 
терминах соперничества или конкуренции невероятно 
токсично и не приносит ничего, кроме разочарования. 


МИНИАТЮРНЫЕ ЭСКИЗЫ 


При работе с большими или более сложными КОМПОЗИЦИЯМИ Я 
всегда сначала рисую небольшой эскиз. Для начала я рисую 
миниатюрную версию своего рисунка: это своего рода план 
строительства, который я могу использовать в качестве 
руководства. Такой подход я использовал и при создании 
обложки для своего саундтрека. 


Слово "миниатюрный" не означает, что ваш эскиз 
должен быть размером с ноготь. Мой эскиз обычно 
имеет размер около 2 дюймов (5 см) или около того. 
Жестко установленного правила не существует. 


Вою как это рад отдает: # м у 
Цель эскиза - как можно точнее передать идею 
рисунка. Вполне допустимо, если ваш эскиз будет 
включать в себя, к примеру, только примитивные 
фигурки. Используя миниатюрный эскиз в качестве 
образца, вы можете перейти к созданию собственно 
полноценного эскиза. 


Миниатюрный эски;... 


» должен быть как можно более простым. 
Так вы не перестараетесь. 

» даст вам хороший обзор изображения в 
целом, особенно в случае больших 
изображений. 

» обычно очень динамичен, потому что вы 
можете рисовать свободно и безудержно. 


Рисуя большие 
Композиции, я делаю для 
себя заметки. Я часто 
трачу дни на работы 
подобные Этой, и если бы 
Я Не делал заметок то 
постепенно растерял бы 

свои идеи. 


готофа8 иллюстрация 


миниатюрный эски? 


При рисовании манги процесс выглядит примерно 
так: вы делаете эскизы в виде раскадровки. Я также 
записываю множество заметок и идей, чтобы в 
итоге страница манги была нарисована точно. 


ПРОСТИТЕ ЗА 
ЭТОТ БАРДАК. Я 
НЕ РАССЧИТЫВАЛ, 
ЧТО МОЯ 
РАСКАДРОВКА 
ОКАЖЕТСЯ В 
КНИГЕ. 


Я рисую эскизы для каждой своей идеи, чтобы не забыть ее. Сейчас у меня их 


3 
> © 
так много, что я мог бы использовать их для создания целой книги (книги и & 
манга доступны на сайте млм. дгамКеаз!.сопп). З- 
= 
$ = 
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КАК Я СОЗДАЮ КОМПОЗИЦИЮ 


И наконец, я хочу показать вам иллюстрацию, 
которую я нарисовал - от начала и до конца. Как я 
уже показывал, сначала я всегда рисую 
миниатюрный эскиз. Для этой иллюстрации я не 
стал ничего заранее планировать. Я просто хотел 
примерно наметить размеры каждого персонажа. 
Остальное получилось спонтанно. 


Затем я делаю грубый набросок каждого отдельного 
персонажа. Как видите, здесь нет никаких деталых 
подробностей. Все дело в основных формах. Многие 
художники испытывают трудности на этом этапе, но, 
немного попрактиковавшись в рисовании с натуры 
(см. с. 109), вы сможете очень быстро улучшить свои 
работы. 


Когда все персонажи на месте, я добавляю 
детали. Я работаю от нижнего слоя к верхнему, 
начиная с мыщц, затем одежды, волос и так 
далее. Иногда на это уходят часы, а то и дни, так 
как мне часто приходится что-то менять или 
исправлять. Это всегда выглядит намного проще, 
чем есть на самом деле. 


В общем, именно так я рисую 
все свои иллюстрации. Мой 
процесс выглядит 
следующим образом: сначала 
я рисую простые формы, а 
затем добавляю детали, 
такие как одежда, мышцы, 
волосы и лица. Затем я 
наношу тушь и раскрашиваю 
свои рисунки, хотя это тема 
для совсем другой книги... 


О, Боже. Я не очень хорошо умею прощаться, и я слишком долго думал над тем, 
что сказать в этом заключении. В конце концов, как закончить одну из самых 
сложных книг, которые вы когда-либо писали? Честно говоря, я сказал все, что 
хотел сказать на эту тему, в этой книге (иначе я бы ни за что не отдал её в 
печать, хаха!). 


И последнее, что приходит на ум: работая над этой книгой, я часто вспоминал 
последние несколько лет. Я получил много вопросов о том, откуда берется моя 
усидчивость, и до сих пор мне удавалось умалчивать об этой своей 
особенности. Но, оглядываясь назад, можно сказать, что эти вопросы были 
справедливы. Я нарисовал более 700 страниц манги и после этого сразу же 
приступил к работе над артбуком объемом более 140 страниц, одновременно 
начав эту книгу. Многие люди спрашивали меня: "Разве это не становится 
скучным?" на что я всегда отвечал: "Как это может быть? Ведь это весело!" 


За последние десять лет, конечно, были и хорошие моменты, и не очень. Но в 

| такие моменты я всегда считал важным напомнить себе о том, что именно 
изначально привлекло меня к рисованию и живописи. Вы не продвинетесь 
далеко, если ваша единственная цель - использовать свои рисунки, чтобы 
набрать много подписчиков или обойти всех остальных. Поверьте, через 
несколько лет подписчики в Интернете уже не будут радовать вас. А после 
окончания школы ваши соперники обычно исчезают. Отнимите все это, и какая 
у вас будет мотивация? 


Если вы рисуете потому, что вам это действительно нравится, и вас не волнует 
всё остальное, я убежден, что у вас будет столько же упорства, сколько у меня. Я 


абсолютно уверен в этом - так было и со мной. 


Спасибо, что прочитали! 


Мне больше нечего сказать. 


И всегда помните... 


| 


Дисога [мос 


нение 


ОБ АВТОРЕ 


отит ито пашишиинвь отли 


Вечное переутомление, 
| зависимость от сладостей и 
| постоянное сидение за 
| рабочим столом - таков 
| Марсель "Огами ИКе а Зй" Кюн. 
| Автор этой книги 
| самостоятельно 
проиллюстрировал и 
опубликовал восемь книг, 
| 
| 
| 
} 
| 


включая шеститомную серию 
манги МУТН. 


УоиТивВе: Огам/ИКеа$ г 
п$У{адгат: ЧгамлпдИКеаяи 
Расебоок: ОгамлпчИКеА$ и 

\Мер$Ке: миммм/.Агам/ИКеаз.сотт 


Все мои предыдущие книги, включая полную 
серию манги и художественные книги, доступны 
на сайте И рз://ммллимг.4гам/ИКеази.сот/$Пор/ 
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